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Resumen

Las aplicaciones proveen una gran fuente de contenido a la cual se puede acceder de
forma instantanea sin tener que buscar en internet y facilitando la experiencia de las
personas en sus vidas. En el presente proyecto se buscd disedar un manual de
experiencia UX, en el cual describe de manera conceptual los factores de disefio grafico,
gue conforman una aplicacion conocida como “Linea 11, Historias de la comuna” centrada
en la contextualizacion histdrica de los elementos urbanos de la comuna 11 con el fin de
ayudar al usuario a conocer sobre la historia de esta. A través de esta aplicacion podras
acceder a un mapa interactivo de la comuna mostrando su evolucién historica y urbana
a través de elementos graficos y fotograficos abarcando los periodos desde los afios 40
hasta la actualidad.

Palabras clave: Aplicaciones moviles (app), Patrimonio cultural, Sociocultural, Software,
Dispositivos moviles, TIC, Cartografia urbana, Educomunicacion, UX, Wireframe.

Abstract

The applications provide a great source of content that can be accessed instantly without
having to search the internet and facilitating the experience of the people in their lives.
In this project we sought to design a manual of UX experience, in which he describes in
a conceptual way the graphic design factors, which make up an application known as
“Line 11, Stories of the commune” focused on the historical contextualization of the urban
elements of commune 11 in order to help the user to know about the history of this.
Through this application you will be able to access an interactive map of the commune
showing its historical and urban evolution through graphic and photographic elements
covering the periods from the 1940s to the present.

Keywords: Mobile applications (app), Cultural heritage, Sociocultural, Software, Mobile
devices, ICT, Urban cartography, Educommunication, UX, Wireframe.



INTRODUCCION

Uno de los elementos tecnoldgicos, que ha
tomado gran relevancia durante los ultimos
anos, ha sido el teléfono moavil, el cual no
solo ha servido como un instrumento de
comunicacion, sino también como una
herramienta que acercaalos usuarios atodo
tipo de informacidn, a través de diferentes
medios como las aplicaciones moaviles, las
cuales se han convertido en un elemento
primordial para el uso de las personas.

Podemos ver estos nuevos canales como
una oportunidad para la difusion de
diferentes contenidos, tan enfocados en la
entretencidn, comunicacion y la educacion;
representando asi para el area pedagodgicos
y culturales, una estrategia no solo clave,
sino que, con un enfoque a la modernidad,
esto con la finalidad de generar una mayor
atraccion del tema historico cultural en los
usuarios.

En ese sentido, este proyecto busca
disefar un manual UX donde se expongan
de manera conceptual los principales
factores del disefo grafico que permitan
la contextualizacidon histérica de los
elementos urbanos de la ciudad de Medellin,
a través de una aplicacion maovil en la que
se muestre desde un enfoque grafico y
fotografico, una linea de tiempo, que dé a
conocer la evolucion de las diversas zonas
de Medellin, mediante una mirada de los
componentes urbanos de la ciudad.

Este proyecto de investigacion en sus
contenidos estd conformado por los
siguientes capitulos. Como primer capitulo
se trabajara el planteamiento del problema,
en el cual se ve desarrollado el estado del
arte, el que permitird generar un analisis
del conocimiento sobre el tema a trabajar
en el proyecto, mostrando como ha sido
el desarrollo de dicha tematica a trabajar.
En el segundo capitulo hace referencia a
los objetivos tanto especificos y generales
planteados para alcanzar la meta de
generar un manual de ux, enfocado en

los elementos de diseio de una app para
la divulgacion historica y urbana de la
ciudad de Medellin. En el tercer capitulo se
desarrollalateoriatomada delos autores de
referencia, con la finalidad de fundamentar
el proyecto de investigacion a través de la
teoria referente a los factores historicos
y urbanos de la ciudad de Medellin,
ademas de la teoria sobre el desarrollo y
disefo de las aplicaciones moviles. En el
quinto capitulo se trabajo la metodologia
desde un enfoque cuantitativo de alcance
descriptivo correlacional, la cual permitid
generar una asociacion entre la teoria
planteada y los resultados generados en el
trabajo de campo, para finalizar se mostrara
el cronograma de las actividades realizadas
durante el anteproyecto.

Palabras clave: Aplicaciones moviles (app),
Patrimonio cultural, Sociocultural, Software,
Dispositivos moaviles, TIC, Cartografia
urbana, Educomunicacion, UX, Wireframe.



1. DESCRIPCION DEL PROYECTO
1.1 Planteamiento del problema

En la presente investigacion se pretende
el desarrollo de una aplicacion movil en
la que se difundan contenidos graficos
relacionados con el desarrollo historico vy
urbano de la ciudad de Medellin, para ello
se realizard un analisis de los conceptos
basicos paraeldesarrollodeunaapp através
de diferentes articulos de investigacion
relacionados con el tema.

En una sociedad que ha visto un fuerte
desarrollo frente a aspectos referentes a
la globalizacidon, el uso de la tecnologia se
ha transformado en una herramienta casi
fundamental para la vida diaria, generando
asi lo conocido como la revolucion industrial
4.0. Estas nuevas revoluciones buscan lograr
la modernizacion tecnoldgica no solo de los
aspectos comunes de la vida diaria, sino
gue, también abarcando la industria y la
educacion, siendo esta ultima un sector que
ha visto en la tecnologia una oportunidad
para reforzar los métodos de aprendizaje
mediante el uso de estrategias enfocadas a
la actualidad de las personas. (Fal, 2019, p.1-
3).

Uno de los elementos tecnoldgicos vy
digital gue mayor fuerza han tomado en
la actualidad son las aplicaciones moviles
(app) esto gracias al surgimiento de los
teléfonos inteligentes y las tabletas durante
los ultimos afos, lo cual ha permitido que
los desarrolladores generen todo tipo de
aplicaciones con diversas funcionalidades,
y siendo la tematica educativa una que no
se ha quedado atras, apareciendo desde
aplicaciones de idiomas hasta otras materias
de aprendizaje como matematicas, fisica y
guimica. (Hernandez, paz & Canto 2016, p.5).

En el ambito de educaciéon cultural las
apps han servido como un elemento
capaz de generar todo tipo de contenido
tanto interactivo como no interactivo,
siendo estos una forma de difundir valores

sociales e historicos, promovidos para el
reconocimiento en los usuarios. (Zapata,
2016, p.55)

A la hora de indagar mas a fondo en los
contenidos culturales que se pueden
promover a través de estos medios, es
necesario entender cual es la importancia
gue puede tener el reconocimiento de los
patrimonios culturales y urbanos para los
habitantes de una ciudad o region. (Vélez,
2016, p.3).

En ese sentido la autora Vélez (2016) en
su investigacion: “Patrimonio cultural vy
desarrollo en el corregimiento de Santa
Elena (Medellin)” Plantea como a través del
patrimonio cultural, se generaoportunidades
de desarrollo desde una mirada econdmica,
para el corregimiento de Santa Elena,
ademas de realizar una identificacion de
las tensiones y percepciones del Estado,
las empresas privadas y las organizaciones
ciudadanas acerca de la relacion planteada
entre patrimonio cultural y desarrollo. (Vélez,
2016, p.3).

Santa Elena al ser una de las zonas rurales
con cercania a la ciudad sumandole a ello
sus condiciones climaticas favorables, se ha
convertido este corregimiento en un lugar
estratégico para la ubicaciéon de industrias
y el turismo, esto ha generado un cambio
de dinamicas sociales, culturales y también
del paisaje de la region, estos cambios han
fomentado el surgimiento de una hibridacion
cultural poniendo en un segundo plano al
patrimonio tradicional. (Vélez, 2016, p.5).

Como una respuesta a este problema Vélez
plantea que la necesidad de incluir un
patrimonio paralelo o alternativo, desde una
aproximacion a través de la memoria de los
habitantes ademas de gestar desde la misma
comunidad proyectos de desarrollo basado
en elementos historicos y territoriales, sin
embargo, no se busca rechazar los nuevos
cambios en dindmica social, sino que es
necesario tomar una adaptacion de los
mismos al patrimonio ya existente. (Vélez,
2016, p.6).



Como conclusidon la autora, plantea que
para generar un desarrollo a través del
patrimonio es necesario tomarlo como
un punto central, por el cual se tome
el desarrollo desde un enfoque como
construccion histéricay territorial gestinado
desde la misma cultura. (Vélez, 2016, p.120).

Esimportantequesehagaunaretrospeccion
de los elementos historicos y culturales de
la ciudad de Medellin, siendo esta una forma
de comprender diversas oportunidades,
qgque puedan ser tomadas para las
personas, porellounaplataformaque brinde
informacion sobre estas cuestiones, resulta
de suma importancia para los usuarios y
ciudadanos. Para ello es necesario tener
una contextualizacion sobre el entorno de
Medellin como ciudad (Vélez, 2016, p.121).

Garcés (2018) analiza los procesos de
planeacion urbana en Medellin y las
dinamicas socio-culturales llevadas a cabo
en la carrera Junin, entre 1950 y 1980.
“Conecta las practicas del dia a dia de las
personas que transitanlas calles delaciudad
con la planeacion urbana. Mostrando cémo
los espacios colectivos se crean y fomentan
la interaccion cultural.” (p.6).

Esta investigacion indaga sobre Medellin,
sus formas, bases econdmicas, marcos
politicos y administrativos, procesos de
planeacion, historias oficiales y no oficiales,
las personas y su relacion con la misma
ciudad. Pensando en esta como un proceso
histérico marcado por sus habitantes y su
interaccion con las calles. Posibilitando
interpretar y analizar las representaciones
y significados que se dan a partir de las
practicas sociales sobre la ciudad. (Garcés,
2018, p.7).

Presenta una reflexion y analisis sobre la
planificacion urbana en Medellin, desde
principios del siglo XX como un poblado
rural hasta finales del siglo cuando la ciudad
se extendia mas alla del centro urbano. Para
esto analiza las dinamicas socioculturales
generadas a partir de proyectos urbanos

entre 1950 hasta 1980. Enfocandose en
describir elementos del contexto fisico-
espacial, las dinamicas socioculturales a
partir de las apropiaciones de disefio urbano
y por ultimo ahondar en la comprension de
los procesos de planeacion urbana dados
en Medellin. (Garcés, 2018, p.9).

Se concluye que la planificacion de la ciudad
se ha medido por los intereses econdmicos
de las elites empresariales de Medellin,
interfiriendo en las transformaciones
espaciales del centro de la ciudad vy
expandiendo el comercio en la misma
ciudad. En los procesos de planificacion se
evidencian interrupciones en los modelos
porlosjuegos de poder politicoy econdmico
gue provocod la eliminacion de planes a
largo plazo en la ciudad. Habia disparidad
entre las instituciones y los dirigentes lo que
generaba falta de coherencia en el modelo
de la ciudad dando consigo problematicas
sociales. Se evidencia con esto que los
disefios urbanos de Medellin influyeron
en las practicas sociales de las personas.
(Garcés, 2018, p.81).

Pero no todas las zonas de Medellin fueron
planificadas desde un comienzo, muchas
comunas empezaron como lugares de
invasion y no fue hasta mucho mas adelante
gue fueron reconocidas y anexadas al plan
urbanistico de la ciudad, es el caso de La
lguana. (Garcia, 2017, p.9).

Garcia (2017) observa y estudia el proceso
deurbanizacion entre la quebrada Lalguana
y el cerro El Volador durante el periodo
1945 y 1990 por medio de la microhistoria 'y
los estudios subalternos, la cual aporta a la
construccion de las dinamicas de la ciudad
y la historia barrial. También se tienen
como temas de analisis la urbanizacion
espontanea, la segregacion urbana y los
habitats populares que se dieron en el barrio
La Iguana, espacio con una fuerte historia
de luchas por desalojos, quebradas que se
desbordan y que sus habitantes tengan la
necesidad de sobrevivir en esta ciudad que
los deja de lado. (p.9).



Esta monografia estudia las dinamicas de
poblamiento, urbanizacion y desarrollo
del habitat ubicado en la cuenca baja de
la quebrada de La Iguana, empleando un
método histdrico-social, cuya expresion es
la microhistoria. Visibilizando la identidad
local y su relacidon con el entorno urbano,
desarrolldandose a partir de entrevistas
a habitantes del sector y archivos
gubernamentales y no gubernamentales.
(Garcia, 2017, p.18).

Como conclusion se da una perspectiva
histérica de un fragmento de la ciudad
siendo este el del barrio La Iguana en un
momento concreto. Mostrando una mirada
urbana alejada a la que se tiene desde la
normativa oficial, con economias informales
o poblamiento subnormal, que da pie a
sesgos de territorio y sociedad para el
analisis histérico, que no concuerdan con
los hechos reales. Este sector se mostro
en contravia a la Medellin del barrio Prado,
usando transversales y circulares, ademas
de lograr anteponerse a los fendmenos
naturales, en laderas y riberas cercanas,
tambiénseenfrentdalosataquesydesalojos
por parte del estado que no se vieron
superadas del todo hasta 1988 donde los
habitantes de la Iguana finalmente fueron
reconocidos como habitantes legales de
Medellin mediante la dotacion de servicios
publicos. (Garcia, 2017, p.148).

Como otro punto de comparacion de La
Ilguana tenemos al barrio Laureles que a
diferencia del anterior esta se consolidd
en la ciudad con mucha mayor rapidez
para esto se analizara que tuvo este barrio
de diferente y coémo sus habitantes lo
impulsaron. (Bedoya, 2020, p.6).

Bedoya (2020), analiza la creacion de los
grupos medios originados en el barrio
laureles en la década de 1940 formados con
el proceso de industrializacion en Medellin
dando un nuevo modo de ser en la ciudad.
Busca relacionar la creacion del barrio
laureles con la aparicion de los grupos
medios entre 1940 y 1970, y la relacion

gue estos tienen con el ser antioqueno vy la
clase media y burguesa, como explicacion
de la modernizacion vivida en la capital de
Antioquia en el siglo XX. (p. 6).

Esta investigacion establece un vinculo
entre el lugar y sus habitantes, partiendo
de la construccion historica de los valores
antioquenos y su influencia en el proceso
de modernizacidon y crecimiento urbano
en Medellin en el siglo XX. Se escogid este
barrio al ser un lugar ideado, construido
y vivido para los grupos de clase media y
burguesa. (Bedoya, 2020, p. 6).

Al final puede ser explicado la identidad
antioquefa como un producto impuesto
por ladirigenciay los grupos de clase media,
producto de un proyecto ideoldgico que
encontrdo en la “colonizacién antioquena”
gue buscaba impulsar el desarrollo y el
progreso en los ciudadanos del barrio. Este
apalancamiento de la clase media permitio
una planeacion ordenada y dirigida de la
ciudad y con ella nuevos estilos de vida que
buscaban un mejor bienestar y calidad de
vida para ellos. (Bedoya, 2020, p.94).

Sabiendo mas sobre algunos contextos
histéricos que forman parte de lo que hoy
conocemos como Medellin ya podra realizar
un paso para el desarrollo de una app Movil
gue abarque dichos elementos. Para ello es
necesario comprender el concepto en si
del desarrollo de una app. (Bedoya, 2020,
p.94).

Delia (2017) en su proyecto “Desarrollo
de Aplicaciones Moviles Multiplataforma”
define las apps moviles como un entorno
digital el cual cuenta con la capacidad de
ser transportada por los usuarios esto les
permite ser capaces de “acceder a datos,
informacion u otros objetos logicos desde
cualquier dispositivo en cualquier red
mientras esta en movimiento”. Si bien el
desarrollo de aplicaciones moviles guarda
cierta similitud con los disefios de Software,
son mas los elementos que los hacen diferir
en gran medida. (Delia, 2017, p.7).



A la hora de desarrollar una app se deben
de tomar en cuenta diferentes factores
como lo son “La necesidad de tratar con
diversas plataformas, estandares, protocolos
y tecnologias de red” ademas de otras
caracteristicas fisicas de las plataformas
moviles, siendo esta funcionalidad en
diversas plataformas lo que le permitird a los
usuarios acceder y reconocer la app como
una opciodn util para ellos, maximizando asi
su presencia en el mercado. (Delia, 2017, p.7).

Eslafuncionalidad delasaplicacionesmodviles
lo que ha impulsado su evolucion durante
el tiempo Delia (2017) en la conclusion de
su proyecto afirma que Inicialmente los
dispositivos moaviles fueron pensados vy
diseffiados con un propodsito particular. Sin
embargo, a lo largo del tiempo los diversos
avances en el campo de la tecnologia o TIC,
han permitido la expansion del mercado de
uso de las apps gracias a la incorporacion
de funciones adicionales y su diversificacion
en los sistemas operativos actuales. (Delia,
2017, 75).

Conociendo estos conceptos sobre el
desarrollo de la app cabe la pregunta équé
enfoque y funcionalidad, seria el mas éptimo
para el desarrollo de una app netamente
enfocada en la ensefanza cultural? (Zapata,
2016, p.33)

En el articulo “Aplicacion de realidad
aumentada para la difusion del patrimonio
cultural” la autora plantea el coémo ha
sido el desarrollo de su proyecto desde la
perspectiva técnica y virtual, el cual consiste
en la elaboraciéon de una aplicacion movil
de realidad aumentada (RA), siendo esta
enfocada en la divulgacion de la importancia
historica de los elementos arquitectdnicos de
la ciudad de Medellin, siendo como finalidad
del proyecto generar una reactivacion de la
“Plaza de Mercado Cisneros” (Zapata, 2016,
P.33)

Para el desarrollo de esta aplicacion moavil
conocida como “VITICA” (Virtualidad,
Tecnologia y Comunicacion Aplicadas), la

cual busca ser “un vehiculo que permite
conectar al usuario joven con su territorio
y su valor cultural desde el uso cotidiano
de un dispositivo movil”. como medio para
esta finalidad la autora nos describe dos
instancias dentro del desarrollo su proyecto,
siendo en primera instancia un planteamiento
y utilizacion de las herramientas necesarias
desde unenfoquedelas TIC para el desarrollo
de una app bajo las tecnologias de realidad
aumentada, y siendo su segundo momento
la indagacion de los espacios historicos
de la ciudad susceptibles a ser evaluados,
tomando como foco la antigua Plaza de
Guayaquil. (Zapata, 2016, p.34)

Como conclusion de este proyecto Zapata
(2016) nos afirma que, si bien la realidad
aumentada se ha visto mas enfocada en los
ambitos publicitarios, nos resaltan que en
la actualidad se han creado esfuerzos por
implementar estas tecnologias en escenarios
académicos y comerciales en caracter
educativo y cultural. siendo la realidad
aumentada una herramienta atractiva para
la comunicacion de mensajes y contenidos
graficos. (Zapata, 2016, p.55)

Viendo la investigacion anterior como un
ejemplo de lo que se es capaz de realizar
mediante el uso de implementacion de
aplicaciones moviles como un método
pedagdgico para difundir mensajes de una
manera mas interactiva. Sin embargo, cabe
preguntarse iqué tan efectivo resulta estas
técnicas de aprendizaje? (Lazo & Gdmez,
2015, p.137).

Si bien se puede sentir un cierto
escepticismo a la hora de considerar a las
apps como un elemento educativo, puesto
qgue se relacionan mas con elementos de
entretenimiento se debe reconocer este
tipo de herramientas como un método
funcional para la educacién. en el articulo
“Modelo de Integracion educativa de ‘apps’
moviles para la ensefianza y aprendizaje” en
la cual se realiza un modelo educativo para
el estudio y aprendizaje de la asignatura de
““metodologia de la investigacion”. (Lazo &
Gomez, 2015, p.137).



En dicha investigacion se plantea que las
apps al formar parte de un entorno movil se
encuentran ubicadas en los nuevos sistemas
tecnoldgicos y mediaticos interconectados
a través de internet, el cual les ha permitido
a las personas contar con un aparato
altamente adaptable a cualquier necesidad
de informacion, siendo este el teléfono
inteligente (smartphone). (Lazo & Gdmez,
2015, p.138).

A lo largo de los afios se ha podido ver como
el surgimiento de los teléfonos inteligentes
y tabletas han cambiado la dinamica de
comunicacion y la informacion, puesto que
al ser un elemento altamente intuitivo vy
dindmico cuanto a interaccidon se refiere, le
facilitaalos usuarios el tenery comprender la
informacion que quieran en el momento que
se quiera, formandose asi la oportunidad de
generar un nuevo paradigma de la educacion
basado en portabilidad ,interactividad vy
adaptabilidad de los conocimientos. (Lazo
& Gomez, 2015, p.138).

Como conclusion los autores afirman que
dentro de los procesos educacionales con
el manejo de apps su verdadero fuerte se
centra en el disefio pedagdgico, adaptado al
contexto digital actual desde la perspectiva
educomunicadora, lo cual busca decir
qgue el uso de apps aun siendo un meétodo
sencillo para la busgueda de conocimiento,
es necesario que dicha aplicacion cuenta
con un diseno apropiado que fomente una
correcta construccion del conocimiento
para los usuarios. (Lazo & Gdomez, 2015,
0.148).

El uso de este tipo de herramientas moviles,
parece una opcion atractiva como método
de reforzamiento para el aprendizaje, se
debe entender icodmo las apps han sido
vistas por los educadores? Puesto que de
ellos depende una parte esencial dentro del
proceso educacional, siendo ellos los que
coordinaran en gran medida el uso de estas
estrategias. (Morales, 2018, p. 5)

Morales(2018)ensuproyecto “Percepciones
docentes acerca de los dispositivos

moviles para la ensefanza” en el cual se
busca comprender y explicar las distintas
percepcionesy visiones presentadas por los
docentes, frente al uso de las aplicaciones
moviles como una forma de reforzamiento
del aprendizaje, ademas de generar un
analisis sobre las dinamicas surgidas traveés
del uso de las apps entre los docentes vy
los estudiantes en contextos y escenarios
precisos. (Morales, 2018, p. 5)

Paradicho proyecto, el autorrealizd diversas
encuestas con la finalidad de indagar sobre
los pensamientos manifestados por los
docentesdelaUPBpertenecientesadiversas
areas de la seccion del colegio. Entender
las percepciones de los docentes frente al
uso de las apps moviles se transforma en un
elemento de suma importancia, puesto que
Morales nos plantea que a través de dichas
percepciones es posible entender cémo
estas estrategias educativas “permean
los procesos de ensefanza y aprendizaje
dentro de las aulas de clase”, modificando
asi las metodologias trabajadas. (Morales,
2018, p.7).

Como conclusion dicha investigacion
nos afirma que, si bien el uso de la app
ha presentado algunos problemas mas
relacionados con las directrices de la
institucion, la atencidon de los estudiantes,
y la falta de programas educativos en
los celulares, sin embargo, los docentes
mostraron interés en la integracion
de dispositivos modviles en el aula
argumentando que les han servido como
una herramienta de ayuda para sus clases
y la adquisicion de conocimientos para
sus estudiantes. Ademas de “favorecer la
cooperacion y el trabajo colaborativo de
los estudiantes en el desarrollo de tareas
comunes potenciando sus habilidades de
indagacion” (Morales, 2018, p.74).

Restrepo (2019) busca centrarse en el
aspecto cultural del area de educacion
artisticayculturalatravésdelreconocimiento
de Medellin como ciudad educativa.
Realiza una investigacion cualitativa con



enfoque de investigacion accion, dando
como resultado la creacion de material
didactico sobre lugares emblematicos de
Medellin que busque “proporcionarle unas
experiencias de ciudad que fortalezcan
el sentido de pertenencia con ella a
través del reconocimiento de su historia
y la apropiacion por medio de la creacion
artistica”. (Restrepo, 2019, p.4).

Esta monografia pretende visibilizar el
patrimonio cultural en el area de educacion
artistica y como estas se convierten en una
herramienta fundamental para reconocer
a Medellin como ciudad educativa. Se
desarrolla una cartilla didactica que permita
conectar la cultura, historiay memoria como
ejes fundamentales para articular la ciudad
con la educacioén y asi crear una experiencia
con el patrimonio. Brinda la posibilidad de
encontrar restos y expresiones culturales
gue enriguezcan la educacion artistica vy
cultural en la escuela. (Restrepo, 2019, pp.8-
9.

Como conclusion la monografia visibiliza la
falta de cultura, patrimonio e historia que
tiene la educacion artistica sobre la ciudad
Medellin para generar un mayor sentido
de pertenencia con la ciudad y su historia
a los estudiantes. Esta cartilla muestra
componentes arquitectdénicos y algunos
pictoricos que pueden aplicarse fuera del
ambito escolar y llegar a una poblacion
mas amplia que estimule el sentido de
pertenencia, laidentidad cultural y la historia
de la ciudad. (Restrepo, 2019, p.46).

Para que Medellin pueda implementar las
herramientas Tics mas sofisticadas, donde
incluso no requiere de una aplicacion nativa
se analizara lo que necesita una ciudad para
alcanzar a ser una Smart city la cual permite
una fusion entre la infraestructura de la
ciudad y el mundo digital, lo cual permitira
visualizar el estado actual de Medellin y
evaluar qué métodos implementar a la hora
de desarrollar la aplicacion movil. (Gémez,
2017, P.389)

Gomez (2017), plantea esta investigacion
para crear una iniciativa en Europa de
co-creacion para ciudades inteligentes,
la cual busca una forma de interactuar
con los habitantes de la ciudad a través
de la tecnologia Physical Web, basada
en beacons gque es una baliza Bluetooth
low energy), generando interacciones
entre smartphones, lugares y objetos sin
necesidad de aplicaciones nativas. Genera
una conexion directa entre el usuario vy la
infraestructura de la ciudad, aprovechando
las herramientas del Internet de las cosas
como los Smarth POls (puntos de interés
inteligentes). “Este estudio expone cdémo
aplicar este aprendizaje previo para ofrecer
informacioén, oportunidades y servicios al
usuario gue permitan crear una experiencia
personalizada.” (Gomez, 2017, P.389)

La popularidad de los smartphones y el uso
de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) esta revolucionando
la forma en que los usuarios interactuan con
el mundo fisico y el digital entremezclando
estos para generar gran variedad de
soluciones y servicios. Las Smart cities
se crean basadas en sus necesidades
particulares como suecosistemaecondmico,
su lado humano y su historia e implementar
herramientas que permitan dar una
participacion activa a los ciudadanos para
gue ayuden a su desarrollo en el ambito
cultural y el turismo. Creando una version
inteligente de los destinos turisticos por
medio de las TIC para crear experiencias
turisticas. (Gomez, 2017, P. 391)

En este articulo investigacion se encuentra
una co-creacion, una entre el ciudadano
y el visitante donde el primero genera
conocimiento sobre la ciudad y el segundo
aporta feedback sobre la ciudad, y esta
relacion se forma a través de las Tics para la
creacion de destinos turisticos inteligentes,
para esto se debe dar una actualizacion de
sus lugares turisticos mediante el uso de las
nuevas tecnologias de la informaciéon vy la
comunicacion, estosupone cambiossociales
y econdmicos que debe implementar la
ciudad. (Gomez, 2017, P. 406)



Pregunta de investigacion

¢Cuales son los factores del diseno grafico
en una aplicacion movil para comunicar la
historia de la comuna 11?

1.2. Justificacion

Atravésdeesteproyectosebuscamostrarles
a los habitantes de Medellin la historia de la
evolucion urbana de la ciudad, por medio
de las tecnologias actuales combinandola
con distintos elementos desde el disefo
graficos enfocados el desarrollo conceptual
de una aplicacion movil centrada en la
difusion histérica y cultural de la ciudad
de Medellin. Se considerd a la app movil
como un medio relevante para este tipo de
contenido, debido a que al pertenecer a una
nueva ola de canales y medios alternativos
de comunicacion en la que el componente
histérico y cultural de nuestra region, ha
tenido pocas incursiones a la hora de
implementar estrategias educacionales
por medio de estas herramientas digitales,
por lo tanto, resulta una oportunidad para
darle a conocer a los usuarios de la ciudad
contenidos graficos relacionados con el
tema.

En la actualidad gracias al auge de los
teléfonos celulares y las tablets, conceptos
como la conectividad se han transformado
en elementos importantes de la vida diaria,
en la que los usuarios tienen el acceso a
todo tipo de informacidén gracias al uso de
las apps. Por lo tanto, este proyecto al ser
desarrollado en una aplicacion movil tendra
la facilidad de brindarle acceso alosusuarios
a los diferentes contenidos culturales
ademas de que se podra reproducir a
través de elementos transmedia, ampliando
y actualizando la informacion de manera
sencilla y eficaz.

1.3. Alcance

En el proyecto a desarrollar se daria entrega
de un disefo conceptual de la aplicacion
movil por medio de herramientas UX, en
el que se plasmard la evolucidon urbana
qgue ha tenido el centro de Medellin desde
mediados del siglo XX hasta la actualidad a
través de contenidos gestionados desde el
diseAo grafico. Esto mostraria los avances
gue ha tenido la ciudad y les ensefaria a los
usuarios de Medellin, como los gobiernos
y empresas, tanto actuales como pasados
han aportado y ayudado a su desarrollo.

2. Objetivos
2.1. General

DiseAarunmanualUX confactoresdeldisefo
grafico que permitan la contextualizacion
histdorica de los elementos urbanos de la
comuna 11.

2.2 Especificos

2.2.1. |dentificar los factores de diseno
grafico en la descripcidon de contextos
histdéricos en la ciudad de Medellin.

2.2.2. Caracterizar los factores de la interfaz
del usuario en la ciudad de Medellin.

2.2.3. Caracterizar los contextos histéricos
en la comuna 11.

2.2.4. Desarrollar el manual sobre la interfaz
del usuario sobre la contextualizacion
histdérica de la ciudad de Medellin.



3. MARCO DE REFERENCIAL

El marco referencial se conforma de dos
elementos: el marco de definiciones y el
marco tedrico.

3.1 Marco de definiciones

Aplicaciones moviles (app): se define
aplicacion moaovil, como aquel software
O programa que es desarrollado para
su utilizacion en plataformas moviles
como, teléfonos celulares, tabletas o
computadoras portatiles. las apps son
generalmente distribuidas a través de
servicios o tiendas como la “iTunes store
“(Para iPhone y iPad), “Google play” (para
Android). (Hernandez y Santamaria, 2015,
p.600).

Cartografia urbana: se entiende por
cartografia urbana a un proceso de analisis
y representacion de un lugar urbano
perteneciente a una ciudad o ubicacion,
en el cual se busca comprender las
diferentes relaciones sociales, subjetivas
y culturales que en él se dan a partir de
nuevas estructuras o conceptualizacion del
espacio. (Valencia, 2009, p.4).

Dispositivos moéviles: un dispositivo movil
es un aparato de un tamano reducido el
cual permite su portabilidad por parte de
los usuarios, los dispositivos moviles son
capaces de cumplir diferentes funciones
como, capacidades de procesamiento,
uso de herramientas de comunicacion,
portabilidad de la informacidon, con
conexion permanente o intermitente a una
red, entre otros. (Martinez, 2011, p.7).

Educomunicacién: La educomunicacion es
un campo de estudio que aborda la tedrico-
practica de dos disciplinas la educacion y
la comunicacion. Esta disciplina se enfoca
en proveer a los estudiantes de canales y
flujos de comunicacion en los que el que se
puedan generar la transmision de mensajes
educacionales y para el desarrollo de
diferentes habilidades como la creatividad.
(Barbas, 2012, p.162).

Patrimonio cultural: si bien el término
patrimonio cultural, puede ser analizado
desde diferentes areas se puede definir
como el conjunto de bienes historicos,
artisticos y culturales que son transmitidos,
heredadosy apreciados porunacomunidad,
ademas de ser normalmente regulados por
leyes especiales. (Avilés, 2012, p.2).

Sociocultural: se puede entender el término
sociocultural, como todo aquel proceso,
caracteristica o fendmeno relacionado
con los diferentes aspectos culturales y las
interacciones sociales pertenecientes a una
cultura o poblacién en particular (Oikos,
UNAM México, 2018).

Software: se define software a los
diferentes equipamientos o soportes
I6gicos de un sistema informatico; los

softwares comprenden el conjunto de los
componentes |égicos internos los cuales
son necesarios para la correcta realizacion
de tareas especificas en un sistema digital,
en contraposicion a los componentes
estructurales fisicos, de un dispositivo o
sistema son conocidos como hardware.
(Sanchez, 2013, p.2).

TIC: las TIC por sus siglas tecnologias de la
informacion y las comunicaciones, como su
nombre indica son diferentes tecnologias
utilizadas para la gestiéon y transformacion
de la informacion por medio del uso de
herramientas y programas digitales, que
permiten crear, modificar, almacenar,
proteger y recuperar esa informacion.
(Sanchez, 2008, p.156).

UX:porsussiglaseninglés“user Experience”
(experiencia de usuario). los UX se pueden
definir como las distintas formas en que los
usuarios percibe, siente o interactua con
un sistema o un servicio, siendo estos la
experiencia con respecto a las apps, pagina
web y los sistemas digitales. (Domestika,
2019).

Wireframe: se define wireframe es una
representacion esquematica o simplificada
de los elementos presentados en una



pantalla individual de una aplicacion, lo cual
le permitird al desarrollador tener una idea
de la organizacion de los componentes o
funciones que contendra la interfaz. (Cuello

% Vittone, 2013, p.64).
.2 Marco Teoérico

3.2.1 Historia desarrollo urbano

Medellin 1900-1940

en

Al comienzo del siglo XX, Medellin era el
nucleo urbano mas importante del valle de
Aburra, con esto se inicido la construccion
del ferrocarril que uniria a Medellin con
el rio Magdalena y otras poblaciones del
departamento y del pais, inaugurandose
en 1914. Durante esta época la poblacion
estaba integrada por inmigrantes de zonas
rurales y poblaciones vecinas, esto hizo
que la urbanizacion de la ciudad tuviera
que satisfacer a una poblacion en aumento
acompanado de la aparicion de la industria.
Para esto fueron los comerciantes quienes
propiciaronlosprocesosdeindustrializacion
y urbanizacion y orientaron la expansion de
la ciudad al intervenir en la administracion
publica a través del consejo municipal
asumiendo el control de Ila ciudad
provocando que el desarrollo se realizard
de forma frenética y desordenada durante
este periodo en Medellin, y en ocasiones
precipitada. Aun con esto se realizd la
canalizacion del rio Medellin en 1913 vy la
ciudad tuvo un acelerado crecimiento
de la industria lo cual atrajo cientos de
familias campesinas que eran la clientela
de las compafias urbanizadoras creando
concesiones de planos y trazados de calles
con la presencia del estado. (Avendaho,
1996, p.343)

La industria de esta época tuvo que recurrir
a la autoconstruccion porque era incipiente
y la importacion de materia prima era
algo que muy pocos podian asumir.
Quienes no tenian ingresos suficientes
construyeron viviendas en las tierras bajas
siendo considerados como invasores vy
fueron integrandose lentamente hasta ser
declarados barrios de la ciudad al finalizar
la década de los treinta, dotandolos a estos

de espacios de vias, agua y alumbrado
publico. (Avendano, 1996, p.348)

En 1940, la ciudad tenia una estructura fisica
coherente en su zona central; las areas de
vivienda eran homogéneas e integradas a
los edificios publicos y areas comerciales.
Pero a partir de la década del cuarenta se
observa un desmoronamiento sistematico
de las estructuras fisicas de esa ciudad
aldea, que habia sido, hasta entonces, la
base de identificacion urbana. (Avendanho,
1996, p.350).

3.2.2 Disefiando Apps para moviles

En los tiempos modernos gracias al
desarrollo y evolucion de los aparatos
moviles, los usuarios han visto como estas
nuevas tecnologias moviles cada vez
toman un papel mas importante en la vida
cotidiana. Elementos como la comunicacion
y la conexion que antes podian ser limitados
para su ejecucion, ahora se ven solventados
gracias a herramientas como los teléfonos
celularesy tablets, siendo en este sentido las
aplicaciones moviles o apps se transforman
en una caracteristica fundamental de estos
sistemas. (Cuello & Vittone, 2013, p.7)

Aunque se pueda pensar gue las apps son
un fendmeno reciente, llevan mas tiempo
entre nosotros de lo que creiamos, no es
hasta la popularizacion de los conocidos
teléfonos inteligentes que el concepto de
aplicacion movil se hizo conocido para las
personas en general. Esto ha generado
un fuerte interés no solo para los usuarios
quienes son los gue consumen este tipo
de productos, sino que también para
los disefadores los cuales han visto un
fuerte potencial en las posibilidades que
brindan tanto en su formato como en su
funcionalidad. (Cuello & Vittone, 2013, p.7)

Para un diseflador que no esta familiarizado,
con el desarrollo de aplicaciones moaviles,
confrontar la creacion de una app puede
convertirse en una tarea desafiante, puesto



gue en estos entornos no solo es necesario
una apariencia atractiva para la app si no que
su éxito dependera de un funcionamiento
adecuado, en ese sentido, es pertinente
recordar el papel de los desarrolladores,
quienes seran los encargados de brindarle los
niveles de calidad tanto en su funcionamiento
como en su usabilidad. (Cuello & Vittone,
2013, p.7)

Cuello y Vittone, (2013) a través de los
capitulos de este libro desarrollan diferentes
conceptos necesarios para un proyecto de
app de calidad, los autores nos plantean
el proceso de desarrollo desde una idea o
concepto inicial, pasando por los disefos
de interfaz, hasta llegar a su publicacion
y puntuacion en las diferentes tiendas
de aplicaciones. A través de este marco
tedrico se desarrollard un analisis de los
conceptos trabajados durante algunos de
los capitulos de este libro, con la finalidad
de tener un punto inicial para fundamentar
la elaboracién de una app enfocada en los
contenidos culturales. (Cuello & Vittone,
2013, p.8)

En el proceso de disefo de una app, se
puede pensar que el desarrollo grafico de
sus elementos visuales como la interface,
seleccion de colores y tipografia puede
ser uno de los pasos mas importantes, sin
embargo se debe tomar en cuenta que esta
etapa no debe ser la primera abordada ni
mucho menos, antes que siquiera pensar
en lo grafico debemos enfocarnos en los
usuarios y en la experiencia que se desea
transmitir, puesto que de ellos depende
el éxito que puede tener la app. (Cuello &
Vittone, 2013, p.53)

Cuello y Vittone en el capitulo tres de su
libro, realizan una entrevista a Irene Pereyra
directora Global de UX y estrategias en la
empresa de desarrollo Fi. Irene en uno de
los puntos de su entrevista, nos da entender
como el diseno visual es el resultado de
una planificacion basada en la experiencia
del usuario:

Segun sus palabras: “Al final, conseguir una
buena UX se trata de resolver lo que es

apropiado para cada experiencia y factor
de forma, y la capa de que se aplica a esto,
deberia mejorar la experiencia interactiva
general” (Irene Pereyra, 2013, p.48). (Cuello
& Vittone, 2013, p.48)

Como se ha visto, entender cuales son las
experiencias, necesidades y problemas de
las personas, resulta fundamental para el
proceso de una app, sin embargo, surge
la duda de: éCOmo se puede conocer
a los usuarios? En ese sentido Cuello y
Vittone en su capitulo cinco, en el apartado
investigacion del usuario, nos afirman
gue conocer a los usuarios no parte de
suposiciones teoricas. El conocer a los
usuarios parte de estudios e investigaciones
gue nos permiten establecer su perfil e
identificar “el viaje del usuario” a través de
las aplicaciones. (Cuello & Vittone, 2013,
p.58)

Esto es posible gracias al analisis de una
gran cantidad de posibles usuarios, en los
gue se buscara determinar, cuadles son sus
perspectivas acerca de la utilidad de las
apps ademas de identificar sus patrones
de comportamiento compartidos entre la
muestra de personas tomadas. cabe resaltar
gue se debe enfocar en las necesidades en
comun y no en elementos particulares de la
poblacion (debe ser un poseso posible de
generalizar). (Cuello & Vittone, 2013, p.58)

Conociendo mas sobre las caracteristicas
del usuario, ya se puede establecer lo
conocido como “viaje del usuario” o “user
journey”, el cual es contar visualmente cual
serd el recorrido de las personas desde que
tiene una necesidad hasta que la satisface,
mediante el uso de la aplicacion. (Cuello &
Vittone, 2013, p.59)

Gracias a este proceso, se pueden detectar
las percepciones y dificultades que puede
tener un usuario a la hora de llegar a una
etapa o punto determinado de la app, el
“viaje del usuario” es una herramienta de
gran ayuda para los disefiadores puesto que
les permite identificar y resolver problemas
de interaccion o de funcionalidad,



permitiéndoles generar una aplicacion mas
funcional. (Cuello & Vittone, 2013, p.60)

Cuello y Vittone, en este mismo capitulo nos
dicen que siguiendo el viaje del usuario, se
podra determinar cuales son las funciones
necesarias en cada etapa o interfaz de la
aplicacion ademas de cuales herramientas
son requeridas para su funcionamiento.
se debe recordar que cada funcidon nueva
representa un reto en el desarrollo, por ende,
se debe escoger con cuidado las funciones
que tendrdn la app, siempre buscando
el no saturar a los usuarios de funciones
no requeridas o inutiles, siempre es mas
importante, pocas funciones, pero con un
planteamiento vy justificacion firme. (Cuello &
Vittone, 2013, p.60)

Conociendo ya los usuarios que se tendran 'y
las funciones que desempenfara la aplicacion,
se podra pasar al proceso de disefo visual,
como un antecesor de este proceso se debera
realizar una arquitectura de la informacion
y un wireframe, en donde se plasmara
de manera esquematica y simplificada a
modo de plano estructural de los distintos
elementos desde interfaces y navegacion,
mediante estas estrategias se podra tener
una mejor visualizacion, de como se vera el
resultado grafico durante la etapa de disefo.
(Cuello & Vittone, 2013, p.64)

Teniendo presentelosconceptos previamente
vistos, se podra pasar a la etapa de disefo
grafico de la aplicacion. Los autores en el
capitulo ocho de este libro, nos explican
que el diseno de la interfaz es uno de los
momentos de mayor relevancia, durante el
proceso de desarrollo de una app, esto se
debe a que el interfaz, sera la cara de nuestro
proyecto, siendo en ese sentido lo que
conecta al usuario con el corazon funcional
de la app. (Cuello & Vittone, 2013, p.111)

En general la interfaz estd compuesta de
diferentes elementos graficos como, botones
graficos, iconos y fondo. a la hora elaborar
una interfaz es importante tomar en cuenta
el sistema operativo al que va dirigido
(Android y iOS), debido a que, dependiendo
del sistema, es necesario tomar diferentes
decisiones graficas tanto de formato como

de apariencia, para ajustarse asi al estilo
predominante en ellos. (Cuello & Vittone,
2013, p.111D)

El disefador buscara interpretar la
personalidad de cada sistema operativo, y
aportara su propia vision, con la finalidad de
generar aplicaciones atractivas ademas de
faciles de usar ademas de tener coherencia
en su sistema. en el mundo de las apps, al
ser un entorno competitivo, las aplicaciones
deben hacerse un lugar ante el publico,
por ende, cada aplicacion debe tener un
elemento que las haga distinta a las demas.
(Cuello & Vittone, 2013, p.111)

Muchas marcas han apostado por la
implementacion de las aplicaciones moviles,
como una estrategia de negocio o publicitaria,
en ese sentido el factor diferenciador grafico
a demostrado ser un punto central en su
desarrollo, ahi es cuando la identidad visual
de la aplicacion toma un papel importante,
convirtiéndose en la oportunidad de extender
los elementos de la empresa a su producto.
(Cuello & Vittone, 2013, p.117)

A la hora de integrar estos elementos a la
marca se debe tomar en cuenta, que no solo
es hacer el uso excesivo del logo, es necesario
que este sea utilizado en ubicaciones
puntuales en la app, y debe ser apoyado con
otros elementos que le daran la identidad a
la aplicacion, como las tipografias, iconos,
color y formas de expresion hacia el usuario.
(Cuello & Vittone, 2013, p.118)

Como conclusidon se puede afirmar que a
través de este libro se pueden encontrar
diferentes elementos importantes a tener en
cuenta a la hora de disefar una aplicacion
movil, los autores Cuello y Vittone dan una
reflexion de como el papel del disefAador no
solo se queda en el disefio de la interfaz, si
no que se debe adentrar en diferentes etapas
del proceso, incluso en las etapas vistas
desde una mirada mas técnica, y asi mismo
los mismos desarrolladores deben dar una
mirada mas abierta hacia el disefo grafico.
Este marco tedrico se enfocd en los puntos
mas cercanos al disefo grafico, tomando
en cuenta los capitulos, tres, cinco y ocho.
(Cuello & Vittone, 2013, p.235)



4. METODOLOGIA
4.1. Enfoque de investigacion

El presente estudio emplea la metodologia
cuantitativa pararealizar laidentificacion de
factores de comportamiento y tendencias
de los individuos en las caracteristicas que
describen el fendmeno Aplicacion movil de
factores del disefo grafico que permitan la
contextualizacion historicadelos elementos
urbanos de la ciudad de Medellin.

Desdeelenfoquecuantitativosedesarrollara
una investigacion basada en la metodologia
descriptiva correlacional entre los diferentes
factores y/o caracteristicas que describen
la Aplicacion movil de factores del disefo
grafico que permitan la contextualizacion
historica de los elementos urbanos de la
ciudad de Medellin.

Esta técnica se utiliza en las ciencias
sociales para describir las percepciones de
las personas sobre los aspectos del disefio
y la comunicacion en las Apps sin que estos
sean afectados de ninguna forma y sean
usados por los investigadores para evaluar
simbologias y discursos de comunicacion.

El alcance de este estudio descriptivo
es el circunscribirse a la poblacidon de
estudiantes que se caracteriza por su
homogeneidad en sus comportamientos.
Por lo tanto, los individuos seleccionados
aleatoriamente serdn representativos vy
reflejan las caracteristicas de percepcion
de la poblaciéon. (Hamui y Sutton, 2014).

Las interpretaciones descriptivas que
muestren la informacion obtenida
se interpretan como porcentajes de

participacion de cada variable sobre todo
el fendmeno. Esta técnica de interpretacion
se asocia a la probabilidad de ocurrencia de
un evento que se desea describir mediante
la ecuacion 1.

NCF
NCT

* 100

Pr[Exitoi] = (1)

Donde PT[ExitOi] es el porcentaje de
participacion de cada variable en el
fendmeno, NCF es el niumero de casos
favorables que se repiten de una variable
y NCT es el numero total de casos de la
muestra seleccionada.

4.2 Técnica de analisis correlacional

La investigacion correlacional entre las
variables permite medir el grado de
asociacion entre dos variables y cuantifica
el grado de asociacion estadistica entre
ellas. Es asi, como el presente estudio busca
identificar y describir las relaciones que
existen entre los factores identificados en
los hechos y/o en la teoria fundamentada.
(Rodriguez, 2016, p.1).

Este analisis correlacional también
denominado analisis de correlacion se
utiliza para determinar el grado en que
en una variable o factor se mueve con
respecto a otra u otras variables. El grado
de asociacion entre las variables puede ser
muy alto o muy bajo o puede ser nula. Es por
esto que se desea determinar el grado de
asociacion y el tipo de asociacion mediante
el coeficiente de correlacion, r. La formula
para cuantificar el grado de asociacion
entre las variables es el coeficiente de
correlacion se muestra en la ecuacion 2,

R 0= 2
Xy E[(xi'_EHEE[[J’i—E)]E

Donde *:Y7Y;, son los
variable XyY, XyY son

(2)

valores de la
la medias de la
variable xvv(=-%" es la varianza de la
variable xv#(»-v] es la varianza de la
variable Y. El coeficiente de correlacion,
r, se mueve entre los valores -1y +1, es
decir, (Hernandez, Franklin, Pefaloza vy
Diaz, 2019, p.12) ver cuadro 1.
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Cuadro 1. Interpretacion del coeficiente de
correlacion.

Criterio Decision

Existe una relacion negativa. Es decir, que una variable X
se mueve en forma contraria a otra variable Y.

Por lo tanto, la variable Y se mueve inversamente al
movimiento de la variable X.

Si—1=r, <0

No existe relacion entre las variables. Es decir, las
variables se mueven en forma independiente.

Existe una relacion positiva. Es decir, que una variable X se
Si mueve en forma igual a otra variable Y.

0<7r,.=+1 |Porlotanto, la variable Y se mueve directamente al

movimiento de la variable X.

Las variables pueden hallarse estrecha o
parcialmente relacionadas entre si, pero
también es posible que no exista entre
ellas relacion alguna. Puede decirse, en
general, gue la magnitud de una correlacion
depende de la medida en que los valores de
dos variables aumenten o disminuyan en la
misma o en diferente direccion. (Gujarati,
2014).

Si los valores de dos variables aumentan
o disminuyen de la misma manera, existe
una correlacion positiva; si, en cambio, los
valores de una variable aumentan en tanto
gue disminuyen los de la otra, se trata de
una correlacion negativa; y si los valores de
una variable aumentan, los de la otra pueden
aumentar o disminuir, entonces hay poca o
ninguna correlacion. (Hernandez, 2019).

4.3. Poblacion

La poblacion objetivo en el estudio de
Aplicacion movil de factores del disefo
grafico que permitan la contextualizacion
historica de los elementos urbanos de
la ciudad de Medellin sera el numero de
personas que se encuentran registrados en
la base de datos del programa de Disefio
Grafico de la Universidad Catolica Luis
Amigd que son 680 estudiantes.

4.4. Método probabilistico

El método probabilistico hace referencia
al método a que cada individuo tiene la
misma probabilidad de ser seleccionado de
la poblacion como unidades de medicion.
En el proceso de seleccion de los individuos
de medicidon es independiente de los
otros individuos de la poblacién. (Otzen vy
Manterola, 2017, p.5).

4.5. Muestra

En la seleccion de la muestra se aplica el
muestreo probabilistico en la técnica de
Muestreo Aleatorio Simple. Esta técnica
se basa en el supuesto de que todas las
unidades de medicidn presentan una unica
caracteristica comun de observacion y que
las identifica en su totalidad pertenecientes
a la poblacién. (Otzen y Manterola, 2017),
como se muestra en la ecuacion 3,

Z°P*Q
2
EE
n = S
z°p=Q

552

N

1+

Donde:
N: Poblacioén total de individuos

Z: punto critico del Nivel de confianza del
95%, que equivale a 1,96

E: Error de Estimacion
E: Sugerencia: 1%< EE <10%

P: Proporcion de individuos que aplican el
instrumento

Q:1-P

Con una confianza del 95% y un error de
estimacioén del 7% se deben seleccionar 64
estudiantes.

4.6. Unidades de Medicién

Las unidades de medicidon son los
estudiantes a los que se les aplicara la
encuesta de recoleccion de los datos que
se selecciona aleatoriamente.



4.7. Estructura de las variables:

La estructura de

cuadro 2.

las variables y sus
categorias de medicion es que permiten
recoger la informacion se muestra en el

Cuadro 2. Estructura de variables

Mimero
de Variable
variable

Clase de
variable
a.  Cualitativa
b, Cuantitativa

Tipo:
a.  Mominal
b.  Ordinal
c Discreta

d. Continua

Categorias/
valores

Escala Likert

V1 Factores
de dizefio
que
integran la
aplicacion

Cualitativa

MNominal

-Estética
-Interaccién.
-Elementos graficos

-Nada relevante
-Poco relevante
-Neutral
-Relevante
-Muy relevante

2 Contenidos
historicos y
dela

comuna 11

Cualitativa

Nominal

-Historia de la
Comuna

-Lugares Historicos
-Conocimiento
-Contenidos

-Nada relevante
-Poco relevante
-MNeutral
-Relevante
-Muy relevante

V3 Interés de
los usuarios

Cualitativa

Ordinal

- Interés visual

- Interés Historico

- Interés por la app

- Interés por conocer

-Mada
interesante
-Poco interesante
-Neutral
-interesante
-Muy interesante

V4 Elementos
de las App

Cualitativa

Nominal

-Funcionalidad
-Interfaces
-Uso de las App

-Nada relevante
-Poco relevante
-MNeutral

-Relevante
-Muy relevante

PROPUESTA APLICACION App UX
5.1 Contextualizacion

En una época en la que los avances
tecnoldgicos han permitido que los jovenes
puedan estar interconectadas en todo
momento, teniendo acceso a una gran
cantidad de contenidos informativos vy
canales de comunicacidon, permitiéndoles
conocer mas acerca del mundo, pero a su
vez olvidandose de su entorno urbano y
la historia que lo acompafna, centrandose
mas en contenidos de caracter globalizado
generando asi una mayor atraccion por
contextos diferentes al local, sin embargo,
los dispositivos tecnoldgicos pueden ser
una oportunidad para despertar el interés
por conocer mas acerca del contexto en
qgue vivimos, un ejemplo de esto son los
teléfonos celulares los cuales se convierten
en una herramienta casi indispensable a la
hora de generar elementos interactivos que
atraigan a nuevos publicos.

Si bien al pensar en los teléfonos moviles
se puede tener la idea gue uUnicamente
son instrumentos con una funcionalidad
guiada mas hacia la comunicacion y el
entretenimiento, las apps moviles nos
pueden ayudar a demostrarles a los jovenes
el interés por su entorno urbano y como se
ha llegado a la actualidad.

Dentro del mundo de las aplicaciones
moviles, se pueden encontrar una amplia
gama de funcionalidades, convirtiéndose
asi en un canal atractivo para la publicacion
de contenidos interactivos. Ambitos como
el pedagdgico y cultural pueden ver a
las apps como un canal atractivo para
difundir sus contenidos a nuevos usuarios,
generando en ellos un interés sobre
tematicas enfocadas en el aprendizaje.
Reconocer estas plataformas como una
herramienta valida de comunicacion, resulta
de suma importancia y mas en una época
en la que los usuarios se ven influenciados
por los tipos de experiencia que viven a
través medios digitales.

En ese sentido, a través de este proyecto
se busca disefar un manual de experiencia
UX, en el que se describe de manera
conceptual los factores de diseio grafico,
qgque conforman el desarrollo de una
aplicacion movil enfocada en la publicacion
de contenido grafico y fotograficos, que
permitan la contextualizacidon histdrica de
los elementos urbanos de la comuna 11.

Esta aplicacion movil srd conocida como
“Linea 11 Historias de la comuna” y en ella se
podra acceder a un mapa interactivo de la
comuna mostrando su evolucion historica
y urbana a través de elementos graficos,
fotograficos o multimedia, abarcando
los periodos desde los afnos 40 hasta la
actualidad, ver figura 1.



APLICACION MOVIL DE FACTORES DEL DISENO GRAFICO QUE PERMITAN LA
CONTEXTUALIZACION HISTORICA DE LOS ELEMENTOS URBANOS DE LA CIUDAD DE MEDELLIN

I—I—I

Factores histéricos

-Historia 1940-2020
-Evolucién urbana de la comuna 11 -Mapa evolutivo
-Factores urbanisticos

-Factores sociales

-Herramientas de los usuarios

Factores aplicacién

-Interaccion con el usuario

-Linea de tiempo interactivo

-Funcionalidad de las interfaces

Factores disefio

-Mapa
-Fotografia
-Multimedia
-llustracién
-Linea de tiempo
-Infografias
-Imagenes
-Estilo grafico
-lconos

Manual de la
aplicacién

Figura 1. Esquema conceptual
Fuente: elaborado por los autores, 2021
5.2. Factores Histdricos

La aplicacion cubrira la época de 1940-
2020 en la comuna 11, donde se destacan
momentos cruciales para definir lo que es
hoy ese sector de Medellin. Conocer cdmo
estos avances urbanos han cambiado las
formas de vida de sus habitantes y han
marcado la comuna 11 para llegar a ser lo
que es hoy.

Nos interesa dar a conocer a los jovenes
el proceso histéorico por el cual pasd la
comuna 11, debido a que es un asunto
esencial para entender su relevancia actual
en la ciudad de Medellin. Se necesita ver su
evolucion y trasfondo a través de los afos,
exponiendo sectores clave como el barrio
laureles siendo este uno de los pilares mas
importantes para la comuna.

Se dard un recorrido histérico por los
principales puntos de la comuna como por
ejemplo la colonizacion de la Iguana y su
posterior reconocimiento por la alcaldia, la
creacion del barrio laureles, la construccion
de la universidad pontificia bolivariana, la
aparicion de la unidad deportiva Atanasio
Girardot y mas recientemente la creacion
de parques del rio.

5.3. Factores de la APP

Antes de siquiera pensar en el disefio visual
de una app Mmovil, es necesario tener claro
cual sera el funcionamiento y que tipo de
experiencia, se llevara el usuario final a la
hora de utilizar la aplicacion ya publicada,
para ello se debe realizar una planeacion
inicial, en la cual se plantean las diferentes
funciones y generalidades de la aplicacion,
teniendo como un eje principal la necesidad
que se busca suplir.

En nuestro caso de este proyecto se buscara
disefar la aplicacion para los habitantes de
Medellin enfocandose principalmente en
el publico juvenil de la ciudad, teniendo
como necesidad el generar un interés
por la evolucion historica de su entorno
ciudadano.

Para ello esta propuesta de aplicacion
contara coneldisefo deun mapainteractivo
de la ciudad de Medellin en la comuna 11,
este mapa a través de una linea de tiempo
que podra ser manipulada por los usuarios
y estara dividido por puntos historicos
de relevancia, se vera la evolucion de las
estructuras urbanas de la ciudad, desde los
anos 40 hasta el ano 2020.

Cada vez que los usuarios manipulen la
linea de tiempo, se mostrara en el mapa
distintos elementos urbanos de interés que
al ser desplegados se podran encontrar
contenidos desde fotografias, infografias
o multimedia en los cuales se explicaran



mediante una breve historia del lugar
seleccionado, su surgimiento o evolucion
durante los periodos histoéricos.

Los usuarios tendran la oportunidad de
descargar estos contenidos y compartirlos
ensusredessociales, paraelloanteriormente
tendrd que crear una cuentaenlaaplicacion.

Esta aplicacion serd disefada bajo el
concepto de “Mobile first” que segun el
libro de “Disefo para app moviles” es
disefio que basa en la elaboracién de una
aplicacion desde cero, refiriéendose a que
no parte de una pagina web anteriormente
programada, sino que es desde un inicio
creada para dispositivos moviles siendo
este su foco central, permitiendo asi
visualizar al teléfono movil como ese punto
de partida, ayudando a visualizar cuales
son las funciones es esenciales para la
aplicacion en un entorno Unicamente movil,
sin embargo este concepto no descarta su
posterior adaptacion a un entorno web.
(Cuello & Vittone, 2013, p.17).

En el mismo libro “Disefo para app
moviles” los autores nos hablan sobre las
diferentes etapas que corresponden al
disefio de una aplicacion movil, siendo
estas, conceptualizacion, definicion, disefo,
programacion y publicacion; para los fines
de este proyecto de grados, unicamente se
realizard hasta la etapa de disefo visual.
(Cuello & Vittone, 2013, p.17- 19).

5.4. Factores del diseino

A la hora de iniciar la etapa de disefo
visual, es necesario trazar una guia basada
en el comportamiento de los usuarios, esto
es conocido como el “viaje del usuario”,
esta es la manera en la que nuestros
usuarios recorran los elementos utilizados
en la aplicacion, desde su apertura hasta
la elaboracion de la funcion principal de
la aplicacion, reconocer este recorrido
nos permitird disefar de mejor manera
la diagramacion de la app, situado los
elemento mas relevantes en el punto de

mayor recorrido de los usuarios, a través
de esto también se podra reconocer qué
funciones le resultan menos relevantes a
la hora de explorar la aplicacion. (Cuello &
Vittone, 2013, p. 59-60).

Posterior a esto se debe desarrollar la
arquitectura de la aplicacion, en la que
mediante el uso de diferentes esquemas
o diagramas graficos, se representa la
estructurageneralquetendranlasdiferentes
interfases, esto ayudarad a determinar
cuantas pantallas seran necesarias en cada
momento visto en el viaje del usuario y
gué funciones debera tener cada una de
las interfases plantadas. (Cuello & Vittone,
2013, p. 63).

Una vez realizado el esqguema general de
la arquitectura de la aplicacion se podra
realizar el paso conocido como disefio de
“wireframes” enlacualse muestrade manera
simplificada la diagramacion gue tendran
las diferentes interfases, permitiéndole al
disefador o programador tener una idea
inicial de la organizacion de los elementos,
separando asi las opciones de interaccion,
de los elementos unicamente graficos.
Estos “wireframes” no contaran con disefio,
seran unicamente un plano arquitectdnico
linea de la aplicacion final. (Cuello & Vittone,
2013, p. 64).

Al tener una estructura conceptual ya
definida, comenzar la etapa de disefio se
vuelve una tarea mas sencilla, esto gracias
a que al definir estas estructuras podremos
ubicar los elementos de disefio tales como
iconos, tipografias o imagenes de una
manera coherente y agradable para el
usuario.

El disefo de la interfaz es uno de los
puntos en los que mas se debe hacer
énfasis, debido a que serd el cuerpo de la
aplicacion, y lo que el usuario final siempre
estara viendo por ello antes de disefar se
tienen que tener en cuenta algunos factores
importantes relacionados con su formato,
En el libro “Disefflando Apps para moviles”



los autores en su capitulo ocho explican
gue segun el sistema operativo muchos de
los elementos graficos de las aplicaciones,
se ven guiados por un estandar que busca
la uniformidad en el sistema, este estandar
de disefo, se puede conocer como interfaz
nativa, sin embargo en el mismo capitulo,
los autores no dicen que es posible realizar
un disefo desde cero sin depender de un
sistema ya establecido, este concepto
conociéndose como interfaz personalizada,
para los fines de este proyecto sé y utilizara
mas la idea de las interfaces personalizadas
con la finalidad de dar una mayor libertad
creativa en esta etapa. (Cuello & Vittone,
2013, p. 111-115).

Paralaidentidadvisualdelaaplicacion“Linea
11” nos basaremos en el uso de elementos
desde el minimalismo, en el cual, a través
de figuras geométricas simples, y fondos
con colores planos en los que predomina el
blanco, se buscara darle un estilo moderno
y atractivo para nuestro publico el cual sera
centrado en personas jovenes, este tipo de
diseAo buscara no saturar las interfaces
con muchos elementos o informacion, por
esto es de suma importancia reconocer
cudles son las funciones relevantes de la
app, puesto que cada funcidn representa
un elemento grafico extra, que podria
cargar negativamente el disefio final, por
esto nuestro objetivo como disefadores
sera ubicar los elementos de una manera
correcta generando una apariencia limpia,
entendible y que no dificulte el uso de la
plataforma, sin dejar el estilo estético y
reconocible de la aplicacion.

El elemento principal de la app serd el mapa
interactivo de la comuna 11 con su linea de
tiempo, para el disefio de este elemento, se
utilizard una ilustracion de tipo vectorial,
en la que se representard de una manera
simplificada la cartografia de la ciudad,
este disefno dependiendo de la época
seleccionada tendra cambios en su forma,
sin embargo, siempre se respetara con el
estilo grafico determinado. Los puntos de
interés seran ilustraciones lineales, con un

contraste de color en “negativo”, (lineas
blancas sobre colores oscuros o planos)
basados en los factores historicos de
laureles encontrados en la investigacion.

Las imagenes se trabajaran igual que el
mapa, estas tendran algunas variaciones
dependiendo del tipo de contenido creado,
siendo esta solo ilustraciones vectoriales
de los lugares o infografias con diferentes
textos y elementos. Para las fotografias se
trabajara con material de las épocas, el cual
sera retocado para tener una mejor calidad.

Paraeldisefnodelosiconossedesarrollaraun
sistema basado en el uso de formas lineales
procurando la uniformidad en su apariencia,
estos iconos seran trabajados con figuras
geomeétricas y seran ilustraciones simples
sin muchos detalles.

5.5. Manual propuesto

Como producto final de este proyecto,
se realizard la entrega de un manual de
experiencia UX, en el cual se describe
y los diferentes factores de disefo, que
intervendran en la elaboracion de la
aplicacion movil. Esta presentacion sera de
manera conceptual, en la que se mostrara la
identidad grafica y el proceso de disefio de
la aplicacion, explicando desde el concepto
planteado, el tipo de usuario, y las etapas
planteadas en la creacion de una app.
Todo elemento como funcionalidad sera
explicado, sin embargo, para esta entrega
no se realizara la etapa de programacion,
por lo tanto, toda funcion sera simulada a
través de elementos graficos.

6. Resultados trabajo de campo

Los datos utilizados en este proyecto fueron
recopilados a través del uso de una
encuesta, dirigida hacia los estudiantes
de la facultad de Publicidad y Disefio de
la Universidad Catdlica Luis Amigo, de
los cuales se tomd una muestra de 200
participantes, con el objetivo de identificar
la percepcidon de los factores que debe
contener una aplicacion movil disefada
para mostrar los componentes historicos y
urbanos de la Comuna 11 de la Ciudad de
Medellin.



6.1. andlisis socio demografico

1. Sexo

@ Mujer
@ Hombre

El 68,3% de la muestra son mujeres y el
31,7% son hombres.

2. ¢Cudl es tu rango de edad?

El 54,3%de la muestra estdn en un rango de
edad de 21 a 25 anos, el 24,6% estan en un
rango de 16 a 20 anos, el 13,1% en un rango
de 26 a 30 anos y el 8% tienen mas de 30
anos.

@ Menos de 15 afios
@ 16-20 afios

® 21-25 afios

@ 26-30 afios

@ Mss de 30 afios

3. Estrato sociodemografico

@ Estrato bajo
@ Estrato medio
© Estrato alto

_#)
Y

El 86,4% de la muestra se encuentra en un
estrato socio econdmico medio, mientras
qgue el 75% se encuentran en un estrato
bajoy el 6% en un estrato alto.

4. ¢Vives en la ciudad de Medellin?

®si

@® No
18,1%

El 68,3% de la muestra viven en la ciudad
de Medellin, mientras que el 18,1% no viven
en la ciudad de Medellin.

6.2. componente histérico

5. éQué tan relevante te resulta conocer
sobre los aspectos histdricos de la ciudad
de Medellin?

S

@ Muyrelevante
@ Medianamente relevante
@ Nada relevante

El 56,8% de la muestra consideran relevante
conocer sobre los aspectos histéricos de la
ciudad de Medellin, el 412% lo
consideran medianamente relevante y el
2% lo consideran nada relevante.

6. ¢Qué tanto conoces sobre la historia de
Medellin?

@ Mucho
@ Medianamente
© Poco

El 62,3% de la muestra conocen
medianamente conoces sobre la historia
de Medellin, mientras que el 34,7% tienen
poco conocimiento sobre la historiay el 6%
conocen mucho sobre la historia.

7. ¢Qué tanto te interesaria conocer sobre
la historia de la comuna 11?

@ Muyinteresado
@ Medianamente interesado
© Nada interesado

El 59,3% de la muestra estan
medianamente interesados por conocer
sobrelahistoriadelacomunall, mientrasque
el 36,2% estan muy interesados por conocer
sobre la historia de la comuna vy el 4,5% se
encuentran nada interesados.




8. ¢Consideras importante la comuna 11 en
la Ciudad de Medellin?

®si
® No

)

El 93% de la muestra considera importante
la comuna 11 mientras que el 7% no la
consideran importante.

9. De los siguientes lugares seleccione
el grado de importancia historica para la
comuna 11.

Unidad deportiva Atanasio Girardot Primer parque de Laureles
poco nad oc0

Segundo parques de Laureles
poco

naca
importante.
%

-Unidad deportiva Atanasio Girardot: El
60% de lamuestra considera a este lugar muy
importante, el 25% lo considera importante,
N% medianamente importante, mientras
que el 4% no lo consideran importante.

-Primer parque de Laureles: El 20% de
la muestra considera a este lugar muy
importante, el 38% lo considera importante,
32% medianamente importante, mientras
qgue el 10% no lo consideran importante.

-Segundo parque de Laureles: El 17% de
la muestra considera a este lugar muy
importante, el 34% lo considera importante,
34% medianamente importante, mientras
qgue el 15% no lo consideran importante.

=-UPB: El 45% de la muestra considera a este
lugar muy importante, el 32% lo considera
importante, 7% medianamente importante,
mientras que el 6% no lo consideran importante.

-Cuarta brigada: El 35% de la muestra
considera a este lugar muy importante, el 33%
lo considera importante, 21% medianamente
importante, mientras que el 1% no lo
consideran importante.

-Parques del Rio: El 33% de la muestra
considera a este lugar muy importante, el 40%
lo considera importante, 20% medianamente
importante, mientras que el 7% no lo
consideran importante.

Plaza de Mercado la América Biblioteca Publica Piloto

poco
nada importante
importante. 3%

1%
\ importante
‘i/ )
‘ medianamente
uy / |mpgr;name
importante.

%

o
importante
importante. %

poc
nada
. &%
2%
importante
36%
muy
importante_~"
34% .

m
medianamente 61
importante

-Plaza de Mercado la América: El 34%
de la muestra considera a este lugar muy
importante, el 36% lo considera importante,
22% medianamente importante, mientras
gue el 8% no lo consideran importante.

-Biblioteca publica Piloto: El 61% de
la muestra considera a este lugar muy
importante, el 27% lo considera importante,
8% medianamente importante, mientras que
el 4% no lo consideran importante.

Centro comercial Unicentro Iglesias y Parroguias de la Comuna 11

oco poco
importante. importante
13% 11%

nada importante nada
importante__—§ 31% importante
5% 5%
muy
importante_~"
13%

muy
importante
22%
medianamente medianamente

importante importante
38% 29%

importante:
33%

-Centro Comercial Unicentro: El 13% de
la muestra considera a este lugar muy
importante, el 31% lo considera importante,
38% medianamente importante, mientras
qgue el 18% no lo consideran importante.

-lglesias y Parroquias de la Comuna 11:
El 22% de la muestra considera a estos
lugares muy importantes, el 33% los
consideran importantes, 29% medianamente
importantes, mientras que el 16% no los
consideran importantes.

10. ¢Qué otro lugar referente de la comuna
11 conoces?

Otros de los lugares mencionados por la
muestra fueron: Avenida Nutibara, Carlos
E. Restrepo, Centro comercial Obelisco,
Glorieta los almendros, Iglesia Santa Gema,
La 70, La casa de la cultura de la comuna



11, La casa de cultura del barrio los colores,
periddico el mundo, Parque de la floresta,
Plaza de toros la macarena, suramericana y
el Teatro Laureles Centro de Eventos.

6.3. Componente App

11. ¢éEn qué grado utilizas aplicaciones moéviles?

[

® Ato
@ Medio
) Bajo

El 80,4% de la muestra tienen un grado
alto para utilizar aplicaciones moviles, el
19,1% tienen un grado medio para utilizar
aplicaciones moviles y el 0,5% tienen un grado
bajo para utilizar aplicaciones moviles.

12. éCalifique el grado de uso de las
siguientes redes sociales?

Uso de WhatsApp Uso de Facebook

Poco. Ao
555 \‘izs%
Nada
A
4

g e Medianament
16° o

26%

Uso de Instagram

Nada. Poco
WS 2%

)

e
dianamente
%

Nada Poco
%S 1%

Alto
7%
Mediznament
e
5%

Muy Ao~

61%

Uso de Tik Tok

Uso de Twitter

Poco

Poco
13%
N

2%
Medianamente
19%
Nada
42% N My Ato
4%

-WhatsApp: El 76% de la muestra tuvieron un
uso muy alto de WhatsApp, el 17% tuvieron
un uso alto y el 5% un uso medio de la app,
mientras que el 2% tuvieron un uso entre
poco y nada.

- Facebook: El 16% de la muestra tuvieron un
uso muy alto de Facebook, el 26% tuvieron
un uso alto, el 26% un uso medio de la app,
mientras el 24% hace poco uso de Facebook
y el 8% no lo utiliza.

-Instagram: El 61% de la muestra tuvieron un
uso muy alto de Instagram, el 29% tuvieron
un uso alto y el 7% un uso medio de la app,
mientras que el 3% tuvieron un uso entre
poco y nada.

Alto

18% ______Alto
4‘ii||||| IIIII'|> 3%

I\ Medianamente
2%

Nada_—

35% l Wuy Alto
2%

-Twitter: El 12% de la muestra tuvieron un
uso muy alto de Twitter, el 13% tuvieron un
uso alto, el 22% un uso medio de la app,
mientras el 18% hace poco uso de Twitter y
el 35% no lo utiliza.

-TikTok: El 14% de la muestra tuvieron un uso
muy alto de TikTok, el 12% tuvieron un uso
alto, el 19% un uso medio de la app, mientras
el 13% hace poco uso de TikTok y el 42% no
lo utiliza.

13. ¢éEn qué grado te gustaria aprender sobre
elementos histéricos a través de medios
interactivos?

® Ato

@ Medio
Bajo

El 60,8% de la muestra tienen un grado alto
sobre el gusto de elementos histéricos a
través de medios interactivos, el 37,2% tie-
nen un grado medio sobre el gusto de ele-
mentos histdricos a través de medios inte-
ractivos y el 2% tienen un grado bajo sobre
el gusto de elementos histéricos a través
de medios interactivos.

14. éQué tanto te interesaria una aplicacion
movil sobre los lugares histéricos de la
comuna 11?

@ Muyinteresado
@ Medianamente interesado
Nada interesado

El 54,3% de la muestra estan medianamente
interesados por una aplicacion maovil sobre
los lugares histdéricos de la comuna T1,
mientras que el 37,2% de la muestra estan
muy interesados por una aplicacion moavil
sobre los lugares histéricos de la comuna y
el 8,5% se encuentran nada interesados.



6.4. Componentes Diseiio Grafico

15. ¢Qué tipo de contenido prefieres ver en
una aplicacién moévil sobre ensefianza de
la historia?

@ Contenidos ilustrados.
@ Contenidos fotograficos.

<&

El 61,3% de la muestra prefieren ver con-
tenido fotografico en una aplicacion movil
sobre ensefanza de la historia, mientras
qgue el 38,7% de la muestra prefieren conte-
nido ilustrado.

16. los siguientes elementos cual

diseio

éDe

consideras mas relevantes en el
grafico de una aplicacion movil?

@ El uso de textos atractivos

@ Eluso de imagenes y graficos

@ Eluso de elementos de color

@ Eluso de iconos como elemento guia

El 74,4% de la muestra consideran mas
relevante el uso de imagenes y graficos en
el disefo grafico de una aplicacion moavil,
el 16,6% consideran mas relevante el uso
de iconos como elemento guia, el 4,5%
consideran mas relevante el uso de elementos
de color y el 4,5% consideran mas relevante
el uso de textos atractivos.

17. éCual de los siguientes diseios te resulta
mas atractivo para una aplicacion?
@ Diseifio 1

@ Disefio 2
Disefio 3

El 47,7% de la muestra consideraron mas
atractivo el disefo de app 3, 28,1% considero
mas atractivo el disefio de app 2 vy el 24,1%
considero mas atractivo el disefio de app 1.

18. ¢Cuadl de los siguientes iconos te resulta
mas atractivo para una aplicacion?

@ Icono 1
223 @ Icono 2
Icono 3

El 52,3% de la muestra consideraron mas
atractivo el disefo de icono 3, el 251%
considero mas atractivo el diseflo de icono 1
y el 22,6% considero mas atractivo el disefio
de icono 2.

19. éConsideras que el icono que identifica a
la aplicacion en las tiendas de app (Play store
y App store) es un elemento importante a la
hora de decidir descargar una aplicacion?

®si
® No

)

El 92,5% de la muestra consideran que el
icono de la aplicacion en tiendas de app es
un elemento importante a la hora de decidir
descargar una aplicacion mientras que el
7,5% no la consideran importante.

20. De las siguientes funciones, selecciona
su grado de importancia en una aplicacion
de divulgacion historica.

La creacién de usuario Edicion de perfil

Pocamportants Pocoimponante.
15% 15%

Impotarte & e
s Irpor
Nads Nada Y]
porante___ importante
1% %
N wuy imporants J t
p (™

(Pa— L

El 11% de la muestra no ven nada importante
la creacion de usuario en la aplicacion movil,
el 15% de la muestra ven poco importante la
creacion de usuario en la aplicacion movil,
el 26% de la muestra ven medianamente
importante la creacidon de usuario en la
aplicacion moaovil, mientras que el 27% de
la muestra ven importante la creacién de
usuario en la aplicacion movil y el 21% ven
muy importante la creacion de usuario en
la aplicacion movil.



El 9% de la muestra no ven nada importante
la edicion de perfil en la aplicacion mouvil,
el 15% de la muestra ven poco importante
la edicion de perfil, el 25% de la muestra
ven medianamente importante la edicion
de perfil, mientras que el 31% de la muestra
ven importante la edicion de perfil y el 20%
ven muy importante la edicion de perfil en
la aplicacion movil.

Compartir las imagenes, fotos y textos en

Recibir notificaciones y correo informatives
sobre nuevos contenidos

El 1% de la muestra no ven nada importante
el compartir las imagenes, fotos y textos
en redes sociales, el 3% de la muestra ven
poco importante el compartir las imagenes,
fotos y textos en redes sociales, el 16% de
la muestra ven medianamente importante
el compartir las imagenes, fotos y textos
en redes sociales, mientras que el 36% de
la muestra ven importante el compartir las
imagenes, fotos y textos en redes sociales y
el 44% ven muy importante el compartir las
imagenes, fotos y textos en redes sociales.

El 7% de la muestrano ven nadaimportante el
recibir notificaciones y correos informativos
sobre nuevos contenidos de la aplicacion, el
12% de la muestra ven poco importante el
recibir notificaciones y correos informativos
sobre nuevos contenidos, el 29% de la
muestra ven medianamente importante el
recibir notificaciones y correos informativos
sobre nuevos contenidos, mientras que
el 36% de la muestra ven importante el
recibir notificaciones y correos informativos
sobre nuevos contenidos y el 16% ven muy
importante el recibir notificaciones y correos
informativos sobre nuevos contenidos de la
aplicacion.

Publicar fotografias propias en la aplicacién

Paco mponante

Nada %

impentarte
4% ‘
Importante My importants, |
3% 33%
Muy importante
48%
Madianamnents
mporiante Medanamente

importante
frity

Descargar la informacion de la aplicacion

El 4% de la muestra no ven nada importante
la publicacion de fotos propias en la
aplicacion, el 4% de la muestra ven poco
importante la publicacion de fotos propias
en la aplicacion, el 12% de la muestra ven
medianamente importante la publicacion
de fotos propias en la aplicacion, mientras
qgue el 34% de la muestra ven importante la
publicacion de fotos propias en la aplicacion
y el 46% ven muy importante la publicacion
de fotos propias en la aplicacion.

El 2% de la muestra no ven nada importante
la descarga de informacion de la aplicacion,
el 4% de la muestra ven poco importante
la descarga de informacion, el 18% de la
muestra ven medianamente importante
la descarga de informacion, mientras que
el 43% de la muestra ven importante la
descarga de informacion y el 33% ven muy
importante la descarga de informacion de la
aplicacion.



7. Analisis- interpretacion de los resultados

En la etapa referente a la recoleccion de la
informacion, se obtuvieron diferentes datos
necesarios para el desarrollo del producto
final de este proyecto, siendo estos datos
relacionados con la percepcion de la
muestra sobre diferentes factores tanto
Historicos, de Disefio y de las aplicaciones
moviles, este proceso no solo permitid
conocer dichas percepciones, sino que
también en esta etapa se dara una mayor
caracterizacion de la poblacién a la que va
dirigida la aplicacion.

Conocer el publico es un punto importante
en el proceso de disefo, permitiendo
guiar los elementos graficos hacia los
gustos de los usuarios. A través de esta
investigacion se pudo observar que la
poblacion seleccionada, estd conformada
por hombres y mujeres (siendo estas
ultimas un 68,3% de la muestra), de edades
entre los 16 y 25 afos, los cuales viven en
la ciudad de Medellin, teniendo un estrato
socioeconomico medio. Esta muestra fue
conformada por estudiantes de la facultad
de Comunicacion, Publicidad y Diseio de
la Universidad Catdlica Luis Amigd. En
estos datos se pudo ver que la mayoria
de los encuestados presentan ciertas
caracteristicas de un potencial publico
objetivo, al que se le buscara impactar
con la propuesta de la app planteada en el
trabajo de grado.

La encuesta reveld que el 97% de los
encuestados tienen un conocimiento
medio-bajo sobre la historia de Medellin,
esto mas que un punto negativo puede ser
una oportunidad de atraer este publico a la
aplicacion, esta idea se ve reforzada si se
toma en cuenta que el 95,5% de la muestra
tienen interés por conocer mas sobre la
historia de la ciudad y mas especificamente
un 93% consideran importante la historia
de la comuna 11, teniendo a su vez un 91%
gue muestran interés por una aplicacion
movil sobre los lugares histdricos de esta
comuna.

A la hora de indagar en los espacios mas
importantes en la comuna 11 desde la
perspectiva de la muestra se encontrdé que
estos espacios fueron la UPB, la unidad
deportiva Atanasio Girardot y la biblioteca
publica piloto. La preferencia por estos
lugares se puede relacionar con el tipo
de personas en la muestra, teniendo en
cuenta que es conformada en su mayoria
por jovenes estudiantes, los cuales pueden
tener una mayor predileccion por lugares
académicos sefalando wuna universidad
reconocida y una biblioteca importante,
ademas de un espacio de recreacion y
deporte muy visitado por personas jovenes.

Con respecto al aprendizaje de elementos
histéricos a través de aplicaciones se
pudo observar que el 98% les gustaria
aprender sobre historia con apps, esto
resulta importante para nuestra propuesta,
puesto que significa que nuestro publico,
llegar a interesarse por una propuesta
como la planteada, esta idea se refuerza si
tomamos en cuenta que el 60,8% considera
gue les gustaria aprender sobre elementos
historicos a través de medios interactivos.
Teniendo en cuenta lo anterior, existe
la oportunidad de crear una propuesta
atractiva para las personas, sin embargo,
antes de ello se debe entender que es lo
gue un publico como el nuestro considera
relevante tanto en contenido como en
usabilidad en una aplicacion movil.

Al ser un publico situado en una época
actual, en la que el uso de dispositivos
moviles es un elemento comun del dia
a dia, era de esperarse que la muestra
hiciera uso de alguna app, encontrando
qgue el 80,4% tienen un uso medio-alto de
ellas, las apps que mas frecuentan fueron
WhatsApp y Instagram, siendo esta ultima
una red social que puede ser tomada como
punto de referencia para entender el tipo
de contenido que prefieren consumir los
usuarios.



Al pensar en Instagram como un referente,
se debe tomar en cuenta su enfoque
principal, basandose éste en la publicacion
de fotografias e imagenes de los usuarios,
conociendo este dato es entendible porque
el 61,3% de las personas prefirieron las
fotografias para una app historica, siendo
estas un medio ideal para transmitir la
historia, debido a que la fotografia es una
representacion mas fiel de la realidad, sin
embargo, no se puede dejar de lado a la
ilustracion o imagenes no fotograficas,
puesto que estas pueden ser Uutiles para
reforzar o transmitir otras ideas.

Paraeldisefodeloselementosrelacionados
con las interfaces e iconos, se pudo ver
gue las personas prefirieron los elementos
desde el minimalismo, este estilo nos puede
llevar a pensar en un disefo simple para las
interfaces, en las que, las imagenes tengan
una mayor predominancia, permitiendo
que se centren mas en el contenido sin
elementosextraquelospuedandistraer,esto
lo podemos ver igualmente en Instagram el
cual presenta interfaces muy limpias, que
no interfieren con las publicaciones de los
usuarios.

Si bien el proceso de diseio grafico
es importante, en el desarrollo de una
aplicacion, este no se podria llevar a cabo
sin tener claro, qué interfaces va a contener
la aplicacion. Mas alla de la funcionalidad
principal de nuestra aplicacion, siendo esta
el mapa interactivo, la encuesta reveld que
para la muestra es importante contar con
funcionalidades adicionales, como lo son el
poder compartir contenidos en otras redes,
descargar los contenidos y publicar sus
propios contenidos en la aplicacion, entre
otros. Esto nos permitid ver que para las
personas tener diferentes funcionalidades
extras de las planteadas en la propuesta
inicial, puede volverse un punto de atraccion
importante para generar un interés en el
usuario final.

8. Conclusiones

8.1. La elaboracion de una aplicacion movil
no solo estd conformada por el proceso de
programacion, en este también intervienen
diferentes factores relacionados con el
disefio grafico, como lo pueden ser la
experiencia de los usuarios o los elementos
graficos utilizados en la app. Para la
contextualizacion histdrica de la cuidada de
Medellin se pudo identificar qué elementos
como la fotografia, iconos e ilustraciones,
son herramientas Uutiles a la hora de
comunicar estos mensajes historicos,
puesto que pueden representar de una
manera visual, ayudando a que los usuarios
puedan reconocer de mejor manera los
contextos de la época. Otros elementos
como la usabilidad también juegan un
papel importante, puesto que si no son un
elemento atractivo o funcional puede que
no atraigan el interés de los usuarios hacia
los temas tratados en la app.

8.2. Los wusuarios analizados en este
proyecto, consideraron que aparte de la
interfaz principal de la aplicacion, otras
interfaces como la creacién y edicion de
usuario, son elementos y funcionalidades
importantes en la app, haciendo un énfasis
a los elementos relacionados compartir y
publicar fotografias e imagenes propias,
podemos atribuir esta predileccion por
estas funcionalidades a la influencia de
redes sociales en el publico analizado.

8.3. Podemos identificar que los usuarios
analizados, consideran importante Ia
historia de la comuna 11 en una aplicaciény
tienen un alto interés por aprender sobre su
historia. También pudimos comprobar que
los usuarios no tienen mucho conocimiento
sobre la historia de la comuna 11.



9. Recomendaciones

9.1 Se recomienda que, para futuras
investigaciones, que el manual de |Ia
aplicacion sea puesto a prueba con un
grupo focal conformado por miembros de
la muestra, esto con la finalidad de conocer
la aprobacion de la propuesta realizada.

9.2 Se recomienda que para proximos
proyectos relacionados con el tema,
desarrollar un prototipo funcional que
ilustra de mejor manera las diferentes
funciones que haran parte de la aplicacion.

9.3 Para futuras app de contextualizacion
histérica, el tomar en cuenta diferentes
funcionalidades que le brinden una
experiencia agradable al usuario puede ser
un punto a tomar en cuenta.

9.4 Si decide desarrollar la aplicacion como
un producto no académico, es necesario
comprar las licencias requeridas para el uso
de las fotografias historicas.

9.5 El publico de la aplicacion puede
ampliarse, y tomar en cuenta a otros
usuarios diferentes a los analizados en este
proyecto.

9.6 Sepuedetenerunamayordiversificacion
de los contenidos publicados en la app,
como videos, textos histdricos, audios,
entre otros.
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Somos una App creada para fomentar la contextualizacion historica de la
Comuna 11 en los jovenes, centrandose de contenidos que represente

la evolucion historica y urbana de esta comuna de la ciudad de Medellin.

En este manual te explicaremos de manera conceptual la propuesta
de la aplicacion, ademas de presentar una simulacion grafica de las

diferentes interfaces que integran la app con sus diferentes funciones.




Te contaremos la historia de los puntos mas representativos de la
Comuna 11 desde sus inicios en la primera mitad del siglo 20 se
estableci6 sobre la margen occidental del rio Medellin, en su
momento llamado "Otra banda”.

La Comuna 11 agrupa 15 barrios con historias Unicas, desde Naranjal la
puerta de la comuna con talleres y parqueaderos hasta el sector
de Laureles con apartamentos y parques verdes, en sus 1nicCios

sofisticado y residencial. También cuenta con barrios como Carlos E y El
Estadio.

e



Problema:

En una época en la que las aplicaciones
moviles se han vuelto un medio relevante
para la difusidon de contenidos, mucho de los
usuarios han ganado un mayoracceso atodo
tipo de informacidon, provocando que las
personas tengan un mayor relacionamiento
por estos contenidos, dejando el contexto

urbano he histérico en un lugar secundario.

Objetivo:

Desde la app se busca generar un interés
en los usuarios o "publico juvenil” por el
aprendizaje de los elementos historicos vy
urbanos que conforman la Comuna 11 de
Medellin.

Solucion:

A través de nuestra aplicacion generar
contenidos graficos y fotograficos, que le
permitan a los usuarios, tener una mayor
contextualizacion historica de la comuna.

Brindar un espacio digital en el que los
usuarios puedan compartir un contenido
propio relacionado con la historia que viven
en la Comuna 11.
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Jacobo Mosquer:

Unidad Deportiva Atanasio Girardo

En 1937 se aprobd la construccion

@ |nf0rmaCi6n FOtOS este proyecto pero fue hasta 1946

se comenzo la construccion oficial |
cual participaron 200 reclusos de
carcel La Ladera.
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Nuestro manual de aplicacidn movil busca mostrar espacios
de interés historico o social de la Comuna 11 por medio de
un mapa interactivo con la opcion de buscar la historia de
cada lugar particular por medio de una linea de tiempo que
muestre desde la creacion del sitio hasta la actualidad.

Tendra ademas una galeria en la cual los usuarios podran
subir sus fotos relacionadas con aquellos lugares historicos
que hayan visitado.
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Funcion Principal

La funcion principal de la aplicacidon es el mapa interactivo de la comuna 11;
el cual, a través de una linea de tiempo, podra ser manipulado por los usuarios,
permitiéndoles variar entre momentos historicos de la comuna. La linea de
tiempo estara dividida por diferentes fechas, en las cuales se vera la evolucion
de las estructuras urbanas de la ciudad, desde los anos 40 hasta el ano 2020.
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Cada vez que los usuarios manipulen la linea de tiempo, se mostrara en el
mapa distintos elementos urbanos de interés que al ser "desplegados” se
podran encontrar contenidos desde fotografias o infografias en los cuales se
explicaran las historias del lugar seleccionado. Los usuarios tendran la
oportunidad de descargar estos contenidos y compartirlos en sus redes

sociales.
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Unidad Deportiva Atanasio Girardot

En 1937 se aprohd la construccion de
este proyecto pero fue hasta 1946 que
se comenzd la construccion oficial en la

cual participaron 200 reclusos de la
carcel La Ladera.
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Unidad Deportiva Atanasio Girardot

En 1937 se aprobo la construccion de
este proyecto pero fue hasta 1946 que
se comenzd la construccion oficial en la

cual participaron 200 reclusos de la
carcel La Ladera.
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Unidad Deportiva Atanasio Girardot

Se dio la primera ampliacion del estadio
que consistié en una ampliacion de
capacidad y remodelacion o mejoras en
algunas de sus partes con los camerinos
y zonas de calentamiento, pasé de poder
alojar 34.000 espectadores a albergar
53.200 espectadores.
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Unidad Deportiva Atanasio Girardot

En la actualidad el estadio recibié una
inversion de $9.702 millones en obras de
infraestructura que abarcan ampliacion
del palco, renovacién de la sala de
prensa, mejora de la iluminacion

del escenario deportivo.

Contenidos
historicos



Los Contenidos Historicos constaran de una fotografia o ilustracion donde se
represente el contexto de las diferentes épocas de cada lugar seleccionado,
contando a su vez con una breve descripcidon de un evento importante que
haya ocurrido en ese lugar.

Las fotografias historicas que utilizamos para el manual de aplicacidon
movil son propiedad de la Biblioteca Publica Piloto de donde referenciamos
el autor, titulo y ano de cada fotografia.

Unidad Deportiva Atanasio Girardot

En 1937 se aprobo la construccion de
este proyecto pero fue hasta 1946 que

se comenzo la construccion oficial en |a
cual participaron 200 reclusos de la
carcel La Ladera.




Unidad Deportiva Atanasio Girardot

En 1937 se aprobd la construccion de
este proyecto pero fue hasta 1946 que

se comenzo la construccion oficial en la
cual participaron 200 reclusos de Ia
carcel La Ladera.

1953

Unidad Deportiva Atanasio Girardot

El 19 de marzo de 1953 se inauguro el
estadio Atanasio Girardot del ingeniero
Guillermo Gonsalez. El primer encuentro

que se dio en el estadio fue entre la
seleccion Antioquia y el club América
de Cali que resulto en la victoria de
la seleccion Antioquia con un 3-2.

Se dio |la primera ampliacion del estadio
que consistié en una ampliacion de
capacidad y remodelacion o mejoras en
algunas de sus partes con los camerinos
y zonas de calentamiento, paso de poder
alojar 34.000 espectadores a albergar
53.200 espectadores.
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Unidad Deportiva Atanasio Girardot

Para el mundial sub 20 se realiz6 una de
las ultimas remodelaciones que incluyeron
adaptacion de camerinos, zona de prensa,

zona de antidopaje y con estas ampliaciones
y mejoras paso a tener una capacidad de
53.200 espectadores a tener una
de 44.739 espectadores.

Unidad Deportiva Atanasio Girardot

En la actualidad el estadio recibio una
inversion de $9.702 millones en obras de
infraestructura que abarcan ampliacion
del palco, renovacion de la sala de
prensa, mejora de la iluminacién
del escenario deportivo.
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Boton de Lanzamiento

TN

Nuestra App serda representada en las tiendas de
aplicaciones (App Store y Play Store) mediante el diseno
de un "boton de lanzamiento” el cual hara referencia a

la identidad visual de la App.
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